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Voting merupakan pemilihan suara terbanyak yang bertujuan untuk mencari suatu 
kesepakatan bersama terhadap sesuatu yang penting. Pada penelitian ini bertujuan 
membangun frontend aplikasi m-voting untuk pemilu raya di Universitas Muhammadiyah 
Malang. Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design (UCD), metode ini 
berfokus pada pengguna sebagai pusat dalam pengembagan aplikasi. Pada pembangunan 
aplikasi ini menggunakan framework flutter. Flutter merupakan framework yang dibuat 
google menggunakan bahasa dart. Flutter bersifat cross platform, dimana pengembagan 
menggunakan framework ini dapat membuat satu aplikasi yang dapat berjalan di dua 
sistem operasi baik iOs dan android. Sedangkan untuk pengujian pada pembangunan 
frontend aplikasi M-voting ini menggunakan System Usability Scale (SUS). Skor yang 
didapatkan setelah pengujian sebesar 71,61 yang berdasarkan interpretasi menggunakan 
rating SUS score berada pada tingkat ‘Good’ 
 



















Voting is the most votes cast offered to seek mutual agreement on something 
important. In this study, trying to build m-voting applications for the general 
election at the University of Muhammadiyah Malang. This study uses the User 
Centered Design (UCD) method, this method uses the user as the center in the 
development application. In developing this application using the framework 
flutter. Flutter is a framework created by Google using the dart language. Active 
cross platform flutter, where developers using this framework can create one 
application that can run on two operating systems both iOS and Android. As for 
testing on the frontend development of this M-voting application using System 
Usability Scale (SUS). The score obtained after testing was 71.61 based on 
interpretation using the SUS rating score depending on the level of 'Good' 
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